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Abstract 
Traditional games couldn’t be separated with the prior era of modernization, but in today, they 
prefer to play modern games than traditional games. Parents and their environment should 
have to educate or introduce Indonesian’s traditional games to their kids. Therefore, we need a 
book that can educate the readers, especially to modernization children so they could know 
and preserve the Indonesian traditional games. 
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PENDAHULUAN 
Masa kecil adalah suatu masa yang sangat 
menyenangkan, karena sebagian dari masa 
tersebut, seorang anak akan menghabiskan 
sebagian besar waktunya dengan bermain, 
baik bermain sendiri maupun bersama 
teman-teman. Masa kecil juga merupakan 
masa yang sangat penting, dimana seorang 
anak akan belajar mengenai lingkdungan 
sekitarnya, dan juga masa dimana anak-
anak akan mengisi waktu luangnya dengan 
bermain, karena bermain juga sangat 
berpengaruh terhadap perkembangan 
anak, baik motorik ataupun sensorik.   
Pada era tahun 70, 80, 90-an, permainan 
tradisional Indonesia sangatlah populer 
dan banyak dimainkan oleh anak-anak saat 
itu, termasuk penulis. Permainan seperti 
Nintendo, Sega, saat itu belum dimiliki oleh 
setiap anak dan menjadi barang mewah 
pada saat itu. Dan yang dimainkan adalah 
permainan sederhana yang hampir setiap 
hari Anda dan teman-teman anda mainkan 
dulu, untuk mengisi waktu luang. Dimana 
permainan sederhana itu mampu 
membuat masa kecil Anda sangat lengkap 
dan bahagia, karena anda dapat berkumpul 
bersama teman-teman. Selain memberikan 
kesenangan, permainan tradisional dapat 
memberikan sebuah pembelajaran 
mengenai arti kerjasama sehingga tercipta 
bersamaan, karena rata-rata permainan 
tradisional dimainkan dua orang atau lebih. 
Namun, sekarang pada masa modernisasi 
saat ini, permainan-permainan  tersebut 
sudah mulai sudah jarang ditemukan 
bahkan dimainkan oleh anak-anak 
sekarang, terutama anak-anak yang tinggal 
di daerah perkotaan. Mereka lebih memilih 
untuk memainkan permainan yang lebih 
modern, seperti memainkan game di 
laptop, Xbox, dan media permainan 
modern lainnya. Mereka lebih memilih 
memainkan permainan yang bersifat 
individual, dimana mereka hanya bermain 
sendirian. 
Penulis melihat di Indonesia, khususnya di 
perkotaan besar seperti Jakarta, permainan 
tradisional Indonesia sudah dianggap kuno, 
tidak modern dan ketinggalan jaman oleh 
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anak-anak saat ini. Hal ini juga disebabkan 
oleh ketidakpedulian orangtua muda 
dalam memperhatikan maupun 
memberikan pengetahuan tentang 
permainan tradisional. Padahal, orangtua 
muda mempunyai peran penting untuk 
memberikan pengetahuan tentang 
permainan tradisional yang dulu pernah  
dimainkan, demi tujuan melestarikan 
budaya, khususnya permainan tradisional 
Indonesia. 
Oleh karena itu, penulis ingin membuat 
sebuah buku edukasi tentang permainan 
tradisional yang sering dimainkan atau 
sangat populer pada zamannya,  sebelum 
tahun 2000-an, kepada anak-anak generasi 
sekarang yang belum mengetahui 
permainan tradisional Indonesia, agar 
mereka mengetahui dan memainkannya 
kembali, sebagai bentuk melestarikan 
kebudayaan Indonesia, khususnya pada 
permainan tradisional Indonesia ini. 
Penulis membuat buku Edukasi Permainan 
Tradisional Indonesia ini dengan 
menggunakan teknik ilustrasi vektor 
dengan memasukkan pengetahuan 
mengenai permainan tradisional Indonesia 
yang sedang dibahas, dan didukung dengan 
ilustrasi vektor agar semakin memperjelas 
bayangan sang anak tentang bentuk asli 
dari permainan tersebut, menjadikan buku 
edukasi ini menarik untuk dibaca, dan 
memberikan kesan yang berbeda dalam 
membaca, buku edukasi permainan 
tradisional Indonesia seri ketangkasan 
outdoor. 
 
Teori Desain 
Pada awal kemunculannya, desain disebut 
sebagai seni terapan (applied art), untuk 
membedakannya dengan seni murni (fine 
art atau pure art). Dalam sebuah kamus 
bahasa Inggris, istilah “design” diadaptasi 
dalam bahasa Indonesia menjadi “desain” , 
dijelaskan sebagai berikut:     
“Design is a plan… Design (also 
designing) is the art of plans or 
drawings for something… Design is also 
the way in which something is 
arranged” (Cambridge Intenational 
Dictionary of English, 1995: 372).  
Dalam penjelasannya mengenai kata 
desain mengutip John Walker yang 
mengacu pada kata designo (Italia) dari 
zaman Renaissance, yang secara harfiah 
berarti menggambar. 
Pengertian menggambar mengacu pada 
tahapan merencanakan, tahapan 
konseptualisasi, sebelum seorang seniman 
membuat lukisan, patung, dan sebagainya. 
Karena itu, lanjut Jullier istilah designo 
melibatkan tahap berpikir intelektual, 
dimana terdapat pemisahan antara 
konseptualisasi dan eksekusi.  
Sedangkan unsur  intuisi memang susah 
untuk didefinisikan sebagai sebuah proses 
atau kemampuan. Namun demikian, intuisi 
mempengaruhi proses desain dengan 
caranya yang khusus. Intuisi kita gunakan 
pada saat kita sedang melakukan berbagai 
kegiatan, bermain, mencari ide dan 
berpikir yang kemudian dikumpulkan pada 
alam bawah sadar dan ambang sadar, 
demikian menurut Papanek. (Adityawan, 
2010:28) 
 
Prinsip dasar desain 
Prinsip dasar desain bertujuan melakukan 
perencanaan dalam proses menciptakan 
nilai-nilai estetik dengan menerapkan 
elemen / unsur dasar desain. Sebagai 
penerapan nilai estetik, prinsip desain 
harus dilaksanakan berurutan / lengkap. 
Hal ini dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan fungsional maupun 
ekspresional desainer. Rumusan prinsip 
dasar desain merupakan kaidah desain 
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yang berfungsi sebagai sumber acuan 
dalam mendesain, tetapi tiap bangsa, tiap 
jam dan tiap individu desainer dapat saja 
memiliki hukum desain yang berbeda.  
1. Unity / Kesatuan 
Merupakan prinsip utama dalam 
mendesain. Dalam perencanaan perlu 
mempertimbangkan keutuhan dan 
kesatuan antara ide gagasan sebagai 
landasan mencipta dengan unsur-unsur 
desain dengan satu unsur desain 
dengan unsur desain lainnya.  
2. Keseimbangan (Harmony) 
Keseimbangan merupakan prinsip yang 
menjamin tampilnya nilai-nilai 
keserasian dan keselarasan yang 
mendukung nilai kesatuan dengan 
menerpakan elemen-elemen dasar 
desain.  
 
Unsur-Unsur Visual 
Unsur-unsur yang diperlukan dalam suatu 
tampilan visual, yaitu (Kusrianto,2007:10) : 
1. Titik  
Titik adalah salah satu unsur visual yang 
wujudnya relatif kecil, dimana dimensi 
memanjang dan melebarnya dianggap 
tidak berarti. Titik cenderung 
ditampilkan dalam bentuk kelompok, 
dengan variasi jumlah, susunan, dan 
kepadatan tertentu. 
2. Garis  
Garis, dianggap sebagai unsur visual 
yang banyak berpengaruh terhadap 
pembentukan suatu objek, sehingga 
garis selain dikenal sebagai goresan 
atau coretan, juga menjadi batas limit 
suatu bidang atau warna. 
3. Bidang 
Bidang merupakan unsur visual yang 
berdimensi panjang dan lebar. Ditinjau 
dari bentuknya, bidang bisa 
dikelompokan menjadi dua, yaitu 
bidang geometri/beraturan dan bidang 
non-geometri alias tidak beraturan. 
4. Ruang 
Ruang dapat dihadirkan dengan adanya 
bidang. Pembagian bidang atau jarak 
antar objek berunsur titik, garis, bidang, 
dan warna. Ruang lebih mengarah pada 
perwujudan tiga dimensi, sehingga 
ruang dapat dibagi dua, yaitu ruang 
nyata dan semu. 
5. Tekstur 
Tekstur adalah nilai raba dari suatu 
permukaan. Secara fisik tekstur dibagi 
menjadi tekstur kasar dan halus, 
dengan kesan pantul mengkilat dan 
kusam. Ditinjau dari efek tampilannya, 
tekstur digolongkan menjadi tekstur 
nyata dan tekstur semu. 
6. Warna 
Warna sebagai unsur visual yang 
berkaitan dengan bahan yang 
mendukung keberadaanya ditentukan 
oleh jenis pigmennya. Kesan yang 
diterima oleh mata lebih ditentukan 
oleh cahaya. 
 
Teori Desain Komunikasi Visual 
Desain Komunikasi Visual (DKV) adalah 
sebuah ilmu yang mengembangkan bentuk 
bahasa komunikasi visual berupa pesan 
untuk sebuah tujuan sosial maupun 
komersil, dari individu atau kelompok yang 
ditujukan kepada individu ataupun 
kelompok lainnya. Pesan dapat berupa 
informasi mengenai produk, jasa, maupun 
gagasan yang disampaikan kepada target 
audience, dalam upaya peningkatan usaha 
penjualan, peningkatan citra dan publikasi 
program pemerintah. (Safanayong, 
2006:02). 
Secara prinsip, Desain Komunikasi Visual 
(DKV) adalah suatu perancangan untuk 
menyampaikan pola pikir dari 
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penyampaian pesan ke penerima pesan, 
berupa bentuk visual yang efektif, efisien, 
komunikatif dan juga tepat, terpola, 
terpadu, melalui media tertentu sehingga 
dapat mengubah sikap positif sasaran. 
Elemen desain komunikasi visual berupa 
gambar atau foto, huruf, warna, dan tata 
letak dalam berbagai media, baik media 
cetak, elektronik, massa, maupun audio 
visual. 
 
Teori Layout 
Menurut Surianto Rustan (2009 : 13), 
layout adalah tata letak elemen-elemen  
desain terhadap suatu bidang dalam media 
tertentu untuk mendukung konsep atau 
pesan yang dibawanya. 
Layout pun mempunyai beberapa prinsip-
prinsip dalam mendesain layout. Menurut 
Surianto Rustan, prinsip layout terdiri dari 
sequence / flow atau hierarki, yang 
merupakan urutan informasi yang dapat 
dilihat pembaca atau pengurutan dari 
pertama hingga yang terakhir dibaca. 
Dengan adanya sequence, pembaca akan 
segera mengurutkan pandangan matanya, 
jika informasi ditampilkan sama kuatnya, 
pembaca akan bingung saat membacanya. 
 
Teori Warna 
Secara objektif atau fisik, warna adalah 
sifat cahaya yang dipancarkan. Sementara 
secara subjektif atau psikologi, warna 
adalah bagian dari pengalaman indra 
penglihatan. Secara objektif atau fisik, 
warna dapat dibentuk oleh panjang 
gelombang. Dilihat dari panjang gelombang, 
cahaya yang tampak oleh mata merupakan 
bagian yang sempit dari gelombang 
elektromagnetik. (Wirania, 2010:5) 
 
Komunikasi  
Kata komunikasi berasal dari bahasa latin 
“communis” yang berarti “common” : 
umum; bersama. Beberapa pengertian 
komunikasi (Safanayong, 2006:10) : 
 Komunikasi adalah suatu proses 
pengiriman dan penerimaan pesan yang 
terjadi antara dua pihak maupun lebih. 
 Komunikasi adalah suatu kegiatan yang 
terjadi antara dua pihak, untuk 
mendapatkan pengertian yang sama 
mengenai hal yang sama. 
 Komunikasi adalah suatu network, atau 
jaringan sistem-sistem pertukaran tanda, 
isyarat serta lambang yang punya arti, 
yang terjadi didalam suatu masyarakat 
dalam pemasaran, komunikasi sebagai 
suatu proses yang mana individu-
individu sama-sama mengartikan dan 
membentuk pemikiran secara umum 
(commonness) atau perorangan 
(oneness). 
 Komunikasi adalah penyampaian 
informasi dan pengertian dari seseorang 
kepada yang lain. 
 Komunikasi adalah pertukaran, 
informasi, ide, sikap, pikiran, atau 
pendapat. 
 Komunikasi adalah kegiatan mendorong 
orang-orang lain untuk  menafsirkan 
suatu ide dengan cara yang diinginkan 
oleh si pengirim pesan. 
 Komunikasi adalah esensi dan dasar dari 
hal-hal persuasi, perubahan sikap dan 
tingkah laku serta sosialisasi melalui 
transmisi informasi. 
 
Ilustrasi 
Menurut Adi Kusrianto ( 2007 : 110 ) “ 
Ilustrasi secara harafiah berarti gambar 
yang dipergunakan untuk menerangkan 
atau mengisi sesuatu. Dalam desain grafis , 
ilustrasi merupakan subjek tersendiri yang 
memiliki alur sejarah serta perkembangan 
yang spesifik atas jenis kegiatan seni itu.“ 
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Secara umum, ilustrasi merupakan salah 
satu cara yang paling tepat dan efektif 
dalam menyampaikan sebuah informasi 
kepada masyarakat. Penggunaan kata-kata 
atau kalimat yang terlalu panjang menjadi 
tidak efektif dan mudah dilupakan oleh 
masyarakat. Dengan adanya sebuah 
ilustrasi, penggunaan dan maksud dari 
kata-kata atau kalimat tersebut , sudah 
dapat diwakilkan dan sangat mudah untuk 
diserap. 
Dengan adanya ilustrasi, masyarakat akan 
lebih cepat menangkap informasi yang ada. 
Selain itu, ilustrasi juga berfungsi untuk 
memberikan gambaran tokoh atau 
karakter dalam sebuah cerita, 
menampilkan beberapa contoh benda , 
mevisualisasikan langkah-langkah pada 
sebuah instruksi atau juga sekedar menjadi 
sebuah visual yang berguna hanya untuk 
menghibur para pembaca. 
Ilustrasi dalam penerapannya pada sebuah 
buku , memiliki fungsi untuk memberikan 
serta juga memudahkan para pembaca 
buku dalam menyerap isi dari konten yang 
tersedia, jadi para pembaca tidak hanya 
menyerap informasi dari kalimat-kalimat 
yang ada pada buku, namun juga melalui 
ilustrasi yang ada. 
 
Psikologi Anak 
Psikologi anak dan orang dewasa tentu 
berbeda, oleh karena itu, Elizabeth B. 
Hurlock (1990:79) menjelaskan, pada 
perkembangan anak-anak memiliki 
tahapan: 
6 sampai 12 tahun: 
a. Belajar kecakapan fisik yang diperlukan 
untuk permainan anak. 
b. Membangun sikap menyeluruh 
terhadap diri sendiri. 
c. Belajar bergaul dengan teman sebaya. 
d. Mengembangkan kecakapan dasar 
dalam membaca, menulis, dan 
menghitung. 
e. Mengembangkan konsep yang 
diperlukan untuk sehari-hari. 
f. Mengembangkan nurani, moralitas, dan 
suatu skala nilai. 
g. Mencapai kemandirian pribadi. 
h. Membentuk sikap terhadap kelompok 
dan lembaga sosial. 
 
Dalam tahapan ini, terlihat berbagai 
keadaan psikis anak yang mulai 
berkembang dengan jelas, sehingga di 
tahap ini anak mulai memperlihatkan 
dirinya kepada orang lain.  
 
Buku 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 
(KBBI), buku mempunyai arti yaitu lembar 
kertas yang dijilid, berisi tulisan maupun 
kosong. Sedangkan menurut Oxford 
Dictionary, buku mempunyai arti sebagai 
hasil karya yang ditulis maupun dicetak 
dengan halaman-halaman yang dijilid pada 
satu sisi ataupun juga merupakan suatu 
hasil karya yang ditujukan untuk 
penerbitan. 
 
Teori Permainan Tradisional  
Permainan tradisional adalah bentuk 
kegiatan permainan dan atau olahraga 
yang berkembang dari suatu kebiasaan 
masyarakat tertentu. Pada perkembangan 
selanjutnya, permainan tradisional sering 
dijadikan sebagai jenis permainan yang 
memiliki ciri kedaerahan asli serta 
disesuaikan dengan tradisi budaya 
setempat. Dalam pelaksanaannya, 
permainan tradisional dapat memasukkan 
unsut-unsur permainan rakyat dan 
permainan anak ke dalamnya, bahkan 
mungkin juga dengan memasukkan 
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kegiatan yang mengandung unsur sebi 
seperti yang lazim disebut sebagai seni 
tradisional. (Tedjasaputra, 2001:35) 
 
Analisis SWOT 
Strength  
 Ukuran buku yang handy atau mudah 
dibawa karena mempunyai ukuran yang 
tidak terlalu besar. 
 Tampilan layout yang sederhana yang 
akan membuat anak mudah untuk 
membacanya.  
 Penjelasan yang diberikan dalam buku 
edukasi permainan tradisional Indonesia 
lengkap, dan juga ilustrasinya yang 
menarik akan membuat menarik minat 
pembaca. 
 Ditambah lagi dengan selingan 
permainan mencocokkan gambar 
permainan tradisional yang telah 
dibahas dengan nama permainan 
tersebut, akan membuat anak-anak 
menjadi aktif, tidak hanya pasif 
membaca bukunya saja. 
Weakness 
 Halaman dalam buku edukasi 
permainan tradisional yang kurang dari 
100 halaman, membuat buku edukasi 
ini membatasi konten di dalam buku. 
 Keterbatasan jenis permainan outdoor 
yang diangkat memungkinkan pembaca 
merasa kurang puas dalam membaca. 
 Opportunity 
 Masih jarang perusahaan atau penerbit 
yang membuat buku edukasi permainan 
tradisional Indonesia.  
 Adanya komunitas permainan 
tradisional yang masih terus 
melestarikan permainan tradisional. 
 Kerinduan masyarakat untuk melihat 
generasi saat ini kembali memainkan 
permainan tradisional Indonesia. 
 
Threat 
 Adanya ide yang sama dari pesaing yang 
lain untuk membuat buku edukasi 
permainan tradisional Indonesia. 
 Tidak adanya keinginan untuk peduli 
dan juga melestarikan permainan 
tradisional Indonesia. 
 Kurangnya minat membaca dari 
orangtua muda maupun anak-anak. 
 Kurangnya kesadaran baik dari pihak 
orangtua muda ataupun anak untuk 
mengajari ataupun mencoba untuk 
memainkan permainan tradisional 
tersebut. 
 
Konsep Visual 
1. Judul 
 
Gambar 1. Desain Judul 
 
Dalam penetapan judul, Playing With 
Traditional sendiri memiliki arti bermain 
dengan tradisional, dimana dalam buku 
ini, anak-anak tidak hanya terpaku pada 
permainan modern saat ini juga, namun 
juga bermain dengan permainan 
tradisional. Judul menggunakan 
tipografi jenis Sans Serif karena tidak 
kaku, sesuai dengan karakteristik anak-
anak yang selalu bergerak. Warna coklat 
dipilih karena cokelat sendiri adalah 
warna yang dipakai untuk 
melambangkan tradisional, dan 
penambahan stroke putih untuk 
memberikan kesan yang lebih menarik 
perhatian. 
 
2. Desain Karakter 
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Gambar 2. Kiki 
 
Deskripsi Karakter 
Kiki adalah seorang anak laki-laki berumur 
9 tahun. Rasa sukanya terhadap permainan 
tradisional sangat besar. Ia senang bermain 
di lapangan maupun halaman rumahnya 
bersama teman-temannya, dan ia juga 
suka mengenalkan permainan tradisional 
kepada temannya yang belum tahu akan 
permainan tradisional. 
 
 
Gambar 3. Lala 
 
Deskripsi Karakter 
Lala adalah seorang anak perempuan 
berumur 7 tahun. Ia adalah adik Kiki, dan 
dia sering diajak kakaknya untuk bermain 
bersama. Lala kenal permainan tradisional 
dari kakaknya, sehingga ia juga menyukai 
permainan tradisional. Ia juga diajari untuk 
ikut melestarikan kebudayaan Indonesia, 
salah satunya adalah permainan tradisional 
itu sendiri. 
Strategi Kreatif 
1. Pendekatan Emosional 
Pendekatan yang dilakukan dengan 
menggunakan bentuk visualisasi dan isi 
buku yang rata-rata berisi tentang 
permainan tradisional Indonesia yang 
membutuhkan pemain yang lebih dari 
dua orang, dimana secara langsung 
mengajak anak untuk bermain bersama 
teman-temannya. Sehingga di antara 
mereka dapat terjalin rasa kebersamaan, 
baik saat bermain dan kegiatan lainnya. 
Karakter yang ada di buku edukasi pun 
selalu tampil dengan berbagai ekspresi, 
terutama ekspresi ceria, karena 
diharapkan anak-anak tersugesti untuk 
bermain dengan ceria bersama teman-
temannya, seperti karakter maskot yang 
ada di buku edukasi tersebut. 
 
2. Pendekatan Artistik 
Pendekatan artistik dilakukan dengan 
menggunakan ilustrasi full colour 
dengan warna pastel  dan ilustrasi unik 
yang didukung dengan konten yang 
menarik pula. 
 
3.  Pendekatan Kreatif 
Pendekatan kreatif dilakukan dengan 
menggunakan perpaduan bentuk 
karakter dan warna yang sesuai untuk 
menyampaikan pesan yang hendak 
disampaikan kepada pembaca. 
 
4. Pendekatan Rasional 
Pendekatan rasional dilakukan melalui 
segi usia anak-anak, dengan tampilan 
wajah polos dan riang mereka saat 
bermain. 
 
Unique Selling Point 
Daya tarik dari buku Edukasi Permainan 
Tradisional Indonesia seri Ketangkasan 
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Outdoor adalah visual dan komposisi 
konten yang dibuat sesuai dengan sasaran 
usia anak-anak yang dituju, dengan 
menggunakan teknik ilustrasi vektor dan 
warna-warna yang cerah yang ada dalam 
buku. 
Buku edukasi permainan tradisional 
Indonesia ini pun sebenarnya juga 
mengandung pesan yang tersirat dari 
ekspresi karakter-karakter yang ada dalam 
buku edukasi tersebut, wajah yang ceria 
memiliki arti betapa sebenarnya mereka 
menikmati memainkan permainan 
tradisional, juga mengajak agar anak lebih 
bersosialisasi dengan teman-temannya 
dengan salah satu cara yaitu bermain, 
dimana permainan tradisional sebenarnya 
dapat membangun rasa kebersamaan 
antar sesama. 
Proses ini dimulai dengan pembuatan 
karakter dan penggambaran permainan 
untuk tiap halaman yang berkembang  
menjadi  vector. Item Utama dalam 
penulisan skripsi ini adalah Buku Edukasi 
Permainan Tradisional Indonesia seri 
Ketangkasan Outdoor. 
 
 
Gambar 4. Media Utama 
 
Dimensi terbuka: 41 cm x 20 cm. 
Dimensi tertutup: 20 cm x 20 cm. 
 
 
 
 
 
Isi  
 
Gambar 5 . Tampilan Isi 1 
 
 
Gambar 6. Tampilan Isi 2 
 
Media Lini Atas 
1. Iklan Majalah Bobo 
 
Gambar 7. Iklan Majalah Bobo 
 
Bahan  : Art Paper 120 gr. 
Ukuran  : 210 mm x 275 mm. 
Keterangan: Iklan akan ditaruh 3 kali di 
halaman kedua majalah Bobo. 
 
Media Lini Bawah 
1. Poster 
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Gambar 8. Poster 
 
Bahan : Mohawk Everyday Digital 
Uncoated Smooth 324gr. 
Ukuran :  A3 (297 mm x 420 mm). 
 
2. Flyer 
 
Gambar 9. Flyer 
 
Bahan : Art Paper 120 gr. 
Ukuran : A5 (148 mm x 210 mm). 
 
3. X-banner 
 
Gambar 10. X-banner 
Bahan : Albatros. 
Ukuran : 160 cm x 60 cm. 
 Gantungan Kunci 
 
Gambar 11. Gantungan Kunci 
Bahan: Gantungan kunci laminasi doff. 
Ukuran: 4,4 cm 
. 
4. Stiker  
 
Gambar 12. Stiker 
 
Bahan : Stiker Vinyl 
Ukuran : 19 cm x 19 cm  
 
5. Pembatas Buku 
 
Gambar 13. Pembatas Buku 
 
Bahan : Mohawk Superfine Eggshell 
Digital 270gr. 
Ukuran : 5 cm x 15 cm . 
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6. Handuk 
 
Gambar 14. Handuk 
Bahan : Cotton 
Ukuran : 30 cm x 30 cm  
 
7. Tumbler  
 
 
Gambar 15. Tumbler 
 
Bahan : Plastik 
Ukuran : 450 ml  
 
8. T-Shirt 
 
 
Gambar 16. Baju 
 
Bahan: Cotton Combed 20S 
Ukuran: M-L 
 
9. Mainan 
 
 
Gambar 17. Desain packaging mainan 
 
Bahan : Art Carton 210 gram 
Ukuran : Disesuaikan dengan masing-
masing bentuk mainan 
 
SIMPULAN 
Ketangakasan Outdoor ini adalah tertuju 
pada konsep dan sketsa juga sangat 
penting. Dengan adanya konsep, 
pembuatan buku akan berjalan sesuai 
dengan apa yang direncanakan sehingga 
tidak jauh dari konsep yang telah 
ditentukan. Kemudian, sketsa sangat 
membantu dalam memberikan 
perkembangan karakter dan pembuatan 
ilustrasi, karena, dalam pembuatan 
ilustrasi, semuanya dimulai dari sketsa. 
Dalam buku edukasi permainan tradisional 
ini penulis memberikan pengetahuan, dan 
juga pengenalan kepada anak-anak zaman 
modern saat ini, permainan tradisional 
dapat memberikan referensi edukasi dan 
juga pesan moral yang terkandung di 
dalam permainan kepada pembaca. 
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